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11 lli JYU L 1 I en smyg-release i mitten av december kom den nya utgåvan av sven- 
ska Kult. Vi har fatt många förfrågningar om vad som skiljer nya och gamla Kult, och 
huvudsakligen är det de avsnitt som beskriver kampanjvärlden som skrivits om en del, för 
att konkretisera och göra värklen mer lätthanterlig — inte för att förenkla eller släta ut 
den. Regelmässigt är det endast korrigeringar och ändringar av smådetaljer som gjorts. 
Dessutom har den grafiska utformningen ändrats totalt, den nya upplagan är på 248 sidor 
US Letter (16 i färg) och har mestadels nya illustrationer. Kult kostar aa 300;-. 



HJÄLTARNAS HANDBOK 



Hjältarnas Handbok till Drakar och Demoner 
är främst en regelmodul för både spelare och spelledare. Vi har tagit fasta på de herois- 
ka elementen i Drakar och Demoners fantasy-värld och skapat regler och tips för hur man 
for in denna känsla av storslagen epik och heroism i rollspelandet. Framför allt handlar 
det om hur gudar och andra högre makter spelar in i rollpersonernas äventyr, hur de styr 
över livsöden och hur de använder sina hjältar som brickor i den eviga maktkampen sins 
emellan. 

För att kunna skapa fullvärdiga hjältar finns även regler för vad som händer när fär- 
dighetsvärdena börjar krypa över 20, massvis med nya hjälteförmågor, karaktärsdrag 
som ger hjältarna för- och nackdelar i vissa situationer, regler för sådant som rykte, 
berömmelse och status, hur man skaffar ett följe av hyrsvärd eller magikei\ samt nya 
karaktärer, beskrivningar av olika slags hjältedåd, regler för mörka hjältar och illdåd, och 
mycket mer. 

Hjältarnas handbok är på 64 sidor och följer utseendemässigt den vanliga Drakar och 
Demoner-mallen. Johan Sjöberg har skrivit och som vanligt är det Håkan Ackegård och Åsa 
Hedenskog som skapar den rätta fantasy-känslan i bilderna. Priset ligger runt 150-175:-. 




IMPERIALi 



Modul nummer två till Mutant Chronicks beskriver den minsta men hårdaste och mest äroful- , 
la av megakorporationerna. Den är liksom Brödraskapet på 80 sidor, varav 8 i färg, i formatet w v 
lus Letter (något mindre än A4). s V 

Förutom att beskriva korporationen Imperial som sådan utgörs en stor del av lmperial av sjyssta beskrivningar a^ 18 
av de 62 klanerna med detaljerad information för hur man skapar en rollperson tillhörande någon av dem. BL a. har var- 
je klan sina egna tabeller för uppväxthändelser och särskilda händelser. Till regelsektionen kan också räknas nya färdig- 
heter, beskrivningar av vapen, rustningar och fordon inom imperial, en sektion som behandlar rymdfart något mer utför- 
ligt än i grundreglerna, beskrivningar av rymdfarkoster, vapnena på sidan 192 i grundreglerna, «agentutrustning», m. m. 
Kampanjdelen innehåller beskrivningar av två Imperialkolonier i asteroidbältet (bl. a. Victoria, klanen Paladines högsä- 
te), en beskrivning av krigsmakten, korporationens struktur, och ett köttigt äventyrsuppslag liknande clet i Brödraskapet. 

Uppläggningen påminner om Brödraskapet och i viss mån om Rollspelet, med marginaltexter och skönlitterära styck- 
en. Imperial har skrivits av Matt Forbeck och illustrerats av Peter Bergting. Priset ligger mellan 1 50-200 :-. 
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"Vad är Kort #12, Diversionskohorten, i Kampen om Cita- 
dellet bra för — det har ju inga monster," — flera telefon- 
samtal och brev 

AIAKHAI: «Diversion» betyder enligt kamrat Hian «skenmanöverför 
att avleda fienden», och det är precis vad det handlar om. Kortet läggs 
utför att doomtrooper-klantama skall tro att vi har placerat mer styrkor i en sektor än vad vi har. 
"Jag vet inte vilket år det är. Jag har läst och läst, men kan inte hitta något årtal. Kan det 
vara så att man går efter Mutant RYMDs tideräkning?" — Stefan Michelsen, Bjur 
ALAKHAI: 1994, sedan några veckor tillbaka... De fåniga människospillrorna brukar ibland 
hävda att de lever i Kardinalens år 1276, jag tror att det motsvarar typ 37:e århundradet om 
man räknar som dit är van. 



SYMMETRIN HAR SEGRAT! IGEN! 

Den mörka symmetrin har nu lyckats slå sina klor till och med i Sinkadus! På faktakortet 
över vår ärorika Pretorian Stalker-kohort i #41 skall på rang 1-2 alla tärningar vara vita, 
på rang 3-4 röda, och på rang 5-6 skall alla tärningar vara SVARTA (antalet stämmer dock). 
Citadellet står förstås i korsningen mellan sektionena 7, 8, 5 och 1. 

I boken om det förhatliga Brödraskapet har vi också slagit till: i rubriken på sid. 71 
skall det förstås stå Kardinal Dominic. I rutan på sidan 8, punkt 1, skall det stå «sid. 
32-38», På sidorna 10 och 13, #19, skall det stå «sid. 28». (1 engelska upplagan miss- 
lyckades vi; där är allt detta rätt.) 




TID FOR 
HJÄLTAR... 



KAMPEN OM CITADELLET 
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Klarar du och dina hjälte 
modiga Doomtroopers att 
förgöra den Mörka Legion 
Kampen om Citadellet 
är ett actionfyllt äventyrs- 
spel för 3-5 deltagare från 
12 år och uppåt. 
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HOBBYPRODUKTER 



Ta upp kampen mot den 
Mörka Legionen med 
dessa produkter: 

• Mutant Ch ron ides 
rollspelet 

• Brödraskapet 
kampanj bo k 

• Imperial kampanjbok 

• Blood Berets - brädspel 

• Fury of the Clansmen 
- brädspel 

• Mutant Chronicles 
figurer 
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ROMANER 




Snart kan du även ta del av de 
fantastiska Mutant Chronicles- 
äventyren i bokform! 




IMPERIAL 



Så kom en tid då solsystemet var helt erövrat. Pionjärerna Ca- 
pitol hade lagt beslag på Mars och gjort planeten till sin egen, 
Bauhaus följde kort efter och röjde mark i Venus gigantiska 
djungler, Mishima grävde ut sina städer i Merkurius underjord. Den lilla 
planeten Lima var samlingsplatsen för alla dessa tre. 

Men fröet hade satts bland en samling familjeföretag med ära, heder och 
ambition som sin gemensamma ledstjärna. De slog sig samman till den 
ärofulla korporationen Imperial och bröt ny mark bortom där de andra ti- 
digare vågat visa sig. På Pluto landsteg man med sina Konkvistadorer och 
fann Ståltavlan, ett illavarslande omen om vad som skulle komma... De 
upptäckte den tionde planeten Nero, och där bröt de Utestängandets 




32. SKYTTE- 
GRAVS- 

BATAUONEN™ 

32, skyttegravsbataljonens emblem 
är en stiliserad vit skyttegrav. Ur- 
sprungligen vette öpp-ningen åt hö- 
ger som i bokstaven «E», men under 
Hellhole Ridge-offenstven började 
Capitol-styrkor uppträda i erövrade 
rustningar och Imperial-soldaterna 
vände sina axel skydd för att kunna 
skilja vän från fiende. Ryggsäcken in- 
nehåller allt som krävs för två veck- 
ors skyttegravs-tjänst, den butelj- 
gröna skottsäkra trenchcoaten skyd- 
dar mot kyla. regn och kulor. Gas- 
masken är Imperials standardutrust- 
ning vid uppträdande i områden 
som besmittats av den Mörka Legio- 
nen. Den lätta kspm Mk. XXIII Des- 
troyer är också standard. 



Första sigill genom sin blotta närvaro. Och Mörkrets tidevarv sköljde över 
solsystemet som en lie i skördetid. 

Men styrkta av Kardinalens ljus och stödda av Brödraskapets heliga 
famn stod Imperial fast i sin skam. Med en terriers envishet höll man fast 
vid sina erövringar och bröt ny mark i asteroidernas kretsar. De starka fa- 
miljeband som höll korporationen samman blev än starkare, och klaner- 
na skapades ur dessa. Som ledstjärna och föredöme trädde Hennes Hög- 
vördighet, och vid sidan av Kardinalen ledde hon sina undersåtar mot 
ständigt nya framgångar. 

Men det är en tid då skammen skall märka dem som syndat i sitt 
högmod. Det är en tid då den Mörka Legionen knackar på mänsklighe- 
tens portar ined murbräckor av sten och stål. Det är en tid för hjältar. 

DE FÖRDÖMDA 
KLANERNA 

Det stolta Imperial — respekt och fruktan injagas i envar som ser 
dess ärofulla och traditionsrika symbol. 

Imperial är i grunden en sammanslutning av sextiotvå klaner — ur- 
sprungligen var de familjeföretag — ledda av Parlamentet och Hennes 
Högvördighet Victoria Paladine. Man är den minsta megakorporatio- 
nen, men också den vassaste. Imperials väpnade styrkor består till 
mycket stor del av specialförband med elitträning som är bättre än 
deras motståndares. Med en aggressiv politik, stark sammanhållning 
och dessa specialiserade militärstyrkor lyckas man trots allt bita sig 
kvar i sina territorier. 

De tre viktigaste klanerna är Bartholomew, MacGuire och Mur- 
doch, vilka tillsammans kontrollerar en mycket stor del av korpora- 
tionen. Klanen Paladine, med Hennes Högvördighet i spetsen, är gi- 
vetvis också mycket högt stående, och deras «egna» asteroid, Victoria, 
fungerar som ett slags huvudstad. 

Uppe i toppen av klanerna lever den exklusiva överklassen. De är 
oändligt rika, klädda i de allra snygagste och dyraste kostymerna och 
dresserna, de kör gräddfärgade veteranbilar med ekpaneler och 
skinnsäten, bär slimmade skinnportfoljer och stilrena guldsmycken 
med klanens eget heraldiska vapen på. De kostar på sig manikyr och 
personliga modedesigners, de åker enbart till de allra mest exklusiva 
semesterorterna och umgås på avskiljda «country clubs» och i ofatt- 
bart lyxiga sviter i Lunas dyraste kvarter. 

För folket på arbetsgolvet är denna lyx och överflöd helt okej — 
dessa ättlingar till företagsbyggama förtjänar välstånd, lika mycket 
som hans egna söner förtjänar det. Både för arbetaren och för solda- 
ten i skyttegraven utgör denna överklass beviset på att de gör sitt 
jobb. För sekreteraren på departementet är de ouppnåeliga drömob- 
jekt, och drömmar krävs i en mörk värld. För den unge juriststuden- 
ten är de potentiella umgängen eller klienter, för mediapersonlighe- 
terna är de modeskapare och arbetsgivare. För den frilansande detek- 
tiven är de outtömliga penningkällor. 

En av de viktigaste komponenterna för att få den utspridda kor- 
porationen att fungera är Imperial Security Command, ISC. De hand- 
har i princip allt som har med korporationens säkerhet att göra, från 
vanliga patrullerande poliser till kontraspionage och agenter som en- 
bart sysslar med att spåra kättare. Det är en gigantisk organisation, 
och det är omöjligt att överblicka allt som de kontrollerar och under- 
söker, men när man ser en av deras stenhårda agenter vet man att det 
är något på gång. Av tradition har medlemmar av klanen Bartholo- 
mew alltid haft höga poster och stort inflytande i ISC. 

Imperials militär har också av hävd en stark position, och yrkes- 
soldaten är en respekterad och aktad yrkesman. De mest glamorösa 
och ärofyllda av alla Imperials militära karriärer är den inom special- 
förbanden. Förutom att varje klan har sin egen »personliga» livstyrka 
finns ett antal som enbart svär trohet till Hennes Högvördighet, och 
därmed till hela korporationen som sådan. De mest kända har blivit 
»Blood Berets» och «Her Serentity's Life Dragoons» (obundna), klanen 
Murdochs «Golden Lions» och «Highlander Clan Warriors», MacCuires 
«Wolfbanes», klanen Axelthorpes «Sterlings», Loughton-klanens 
«Rams» och Paladine's «Blue Berets». Mod och «coolhet» föder beröm- 
melse, och dessa är de hårdaste och coolaste av specialförbanden. 



KAM PEN OM 



CITADELLET 



«Den mörka symmetrin» är namnet på den Mörka legionens magiska kraf- 
ter. Var och en av de fem mörka apostlarna behärskar varsitt mönster i 
den mörka symmetrin, och varje mönster motsvarar en viss slags magi. 
De mönster som skapats av llian, Intighetens furstinna, handlar huvud- 
sakligen av manipulation av tid och rum; de som tillhör Muawijhe, Syner- 
nas herre, påverkar en varelses sinnen vilket ofta orsakar total galenskap; 
Föraktets herre, Semai, har besvärjelser som ger användaren kontroll 
Över offrens kroppar; de mönster som tillhör Algeroth, Krigets apostel, ar 
kraftfulla anfallsbesvärjelser som sliter, kokar, bränner eller skär sönder 
hans fiender; Demnogonis Besudlaren, slutligen, använder sig av mönster 
som framkallar sjukdomar, åldrande, pester eller odödhet. 



DEN MÖRKA SYMMETRIN 

När minst två av Doomtrooper-spelama nått rang 4 far Legionspelaren 
börja använda Symmetri-korten. Inför varje uppdrag drar han slumpvis tre 
kort. Korten far bara användas när nefa riten finns på spelplanen. När två 
eller flera spelare har nått rang 5 får Legionspelaren använda sig av fyra 
Symmetri-kort i stället för tre. Han far inte spela ut mer än ett kort per 
runda. Alla korten (utom «Terror-aura») skall kastas omedelbart efter an- 
vändandet och får inte användas igen under uppdraget. 



Krigets apostel, Algeroth, är även den Mörka teknologins herre. Det 
finns tre slags mörk teknologi, och här beskriver vi sex olika föremål 
skapade av Nekroteknologi, den vidriga vetenskap som skapar före- 
mål av dött organiskt material och sedan ges liv genom att en demo- 
nisk själ bnds inuti föremålet. 



NEKROTEKNOLOGI 

När minst två av spelarna når rang 4 far Legionspelaren börja använda nek- 
roteknologi4<orten. Han far använda ett kort mindre än antalet spelare på 
rang 4 eller högre. Om tre spelare är på rang 4 eller högre far han alltså an- 
vända två (3-1 =2) kort. Ibland anges vissa specialregler i uppdragen. Kor- 
ten gäller samtliga varelser av den typ som anges vid «användare». Oftast 
finns flera alternativ, exempelvis Legionärer eller nekromutanter. 

Exempel: fyra Doomtrooperspelare har natt rang 4 eller högre. Legionspe- 
laren far da välja tre stycken Nekroteknoiogi-kort, och han väljer Alakhais livs- 
släckareför sina legionärer, Nekrorustningar för sina nekromutanter och Ener- 
vatorerför sina centurioner. 

AVANCERADE REGLER 

För dig som vill ha ännu mer variation I «Kampen om citadellet» erbjuder 
vi här ett flertal alternativa regler som kan användas om ni själva tycker 
att de passar er. 

AUTOMATELD 
Genom att spendera två handlingar kan figuren avfyra en lång, kraftig au- 
tomatsalva som gör att han far göra ett anfall mot alla figurer i hans sikt- 
linje. Figurerna får sin rustning höjd med 1 . Mycket effektivt i en korridor 
fylld med legionärer. Automateld kan göras med alla vapen utom Gehen- 
na pukern och granatkastaren. Figuren får själv avgöra när attacken skall 
avbrytas, det finns ju annars risk för att han träffar någon av sina egna. 

SIKTA 
Genom att spendera två handlingar kan figuren sikta extra noggrant och 
avfyra ett extremt välriktat skott. Slå en extra anfallstärning och slå om 
valfri anfallstärning. Det går inte att sikta med Gehenna pukern eller gra- 
natkastaren. Det går heller inte att sikta om man börjar sin runda intill en 
fiendefigur. 

KNUFFA 
Ibland kan det vara lättare att knuffa (eller om man föredrar, slita) undan en 
figur än att döda den, särskilt om man bara vill ta sig förbi. Mycket använd- 
bart i en situation där en konkurrerande Doomtrooper blockerar vägen. 

En knuff utförs som ett vanligt närstridsanfall men den knuffade fi- 
guren slår också sina anfallstärningar. Om den knuffande figuren slår flest 
träffar flyttas den knuffade figuren till valfri angränsande ruta. Om den 
knuffande figuren slår färre träffar än den knuffande händer ingenting om 
inte den knuffade slår mer än dubbelt så många träffar som den knuffan- 
de då den knuffande istället flyttas en ruta rakt bakåt. Det går inte att 
knuffa mer än en figur samtidigt. 



SEMAIS TRAPPA 

I Semais trappa (sektion 8) är nekroenergin extra stark. Från Semaisym- 
bolen flödar ständigt mörk energi vilket gör att samtliga legionfigurer 
som befinner sig i de rutor som utgör Semaisymbolen och i de direkt an- 
gränsande rutorna får slå om en tärning i varje attack, 

ALGEROTHS TEMPEL 
Också i Algeroths tempel (sektion 3) är citadellets herres styrka ytterst 
påtaglig. Den mörka energin som flödar i sektionen gör att alla legionfi- 
gurer som befinner sig i rummet som innehåller Algerothsymbolen far slå 
en extra anfallstärning i varje attack. 




DE FÖRLORADE 
SJÄLARNAS SAL 

Långt, långt ned i citadellets allra innersta regioner ligger De förlorade själarnas sal, 
vilken kommit att bli något av ett monument över citadellets herres ofattbara ondska. 
I den avgrund som utgör rummets mitt är själarna efter de otaliga korporationssoldat- 
er som fallit i strid fångade i ett evigt varande mörker för att ständigt plägas med en 
själslig tortyr av ett slag okänt för den i Legionens ögon oförstörda och veka mänsk- 
ligheten. Deras verkningslösa, ångestfyllda skrin på hjälp ekar oupphörligen genom 
citadellets ändlösa korridorer och fyller varje människa som hör dem med skräck och 
en känsla av hjälplöshet. Ur denna enorma och aldrig sinande källa av ångest och 
förtvivlan hämtar Alakhai en stor del av sin styrka. 

De förlorade själarnas sal är oerhört viktig för Alakhai och därför har han konstruerat 
fyra statyer föreställande honom själv, och placerat dessa kring avgrunden för att 
vaka över den. Ställ något slags spelpjäs i var och en av de runda röda ringarna som 
omger avgrunden, för att markera statyerna. Bäst blir det förstås med tennfigurer 
som du kan köpa i din leksaksbutik. Annars går det bra med «plastpluppar», tärningar 
eller suddigum också. 

Specialregler: Mellan de fyra Alakhaistatyema flödar ett enormt starkt kraftfält 
som omsluter avgrunden (avgrunden är 4x4 rutor stor, förutom de fyra rutorna med 
röda cirklar i där statyerna står). 
Det går inte att kasta någonting 
över avgrunden eller skjuta över 
den så länge kraftfältet är aktivt, 
men man kan fortfarande se even- 
tuella figurer på andra sidan. För 
att deaktivera kraftfältet måste 
minst en av statyerna förstöras. De 
har rustningsvärde 4, det krävs allt- 
så fem träffar i en och samma at- 
tack för att förstöra en av dem. När 
kraftfältet är deaktiverat räknas av- 
grunden som öppna rutor och block- 
erar följaktligen inte siktlinjer (kvar- 
varande statyer blockerar precis 
som vanliga figurer), En figur som 
av någon anledning beträder en av 

avgrundsrutorna betraktas som förstörd och tas omedelbart ur spel. I de förlorade själarnas sal gäller 
dessutom samma regler som i Semais trappa och Algeroths tempel (se Avancerade regler). 

Om en Doomtrooper teleporteras till en av avgrundsrutorna, tas han omedelbart ur spel såvida han 
inte omedelbart teleporteras därifrån också. 

De Fördömdas Lidande 

Orientering: Man har lyckats lokalisera De förlorade själarnas sal djupt under citadellet. Salen är en av 
nefariten Alakhais främsta kraftkällor och dessutom plågas ett otal korporationssoldaters själar i avgrun- 
dens djup. Nu vill man att ni skall tränga så djupt in i citadellet ni någonsin kan och om möjligt förstöra 
De förlorade själarnas sal för att försvaga Alakhai och dessutom befria era vapenbröders själar från 
deras eviga lidande. Doomtrooper-grupperna kommer in via sektor 4. 

Uppdrag: Varje Doomtrooperpar är utrustade med en extremt kraftig bärbar bomb som representeras 
av en halv uppdragsmarkör. Vilken av dina Doomtroopers som skall bära den är upp till dig själv. Den 
får flyttas mellan figurerna på sedvanligt sätt. För att uppdraget skall lyckas skall minst två sådana 




bomber ha kastats ned i avgrunden innan uppdragets slut. Det räcker med att ha siktlinje till avgrunden 

för att kunna kasta ned bomben. (Tänk på kraftfältet!) 

Tidsgräns: 9 stridsrundor. I det här uppdraget får inte heller sektion 9 flyttas. 

Legionens resurser: Mönsterkort 1-10 och 12. Nekroteknologi och Mörk symmetri enligt reglerna i detta 

nummer av Sinkadus. 

Belöning: Doomtroopers får 3 krediter om uppdraget lyckas, annars får Legionspelaren 2 krediter. 

Övrigt: Korporationsspelarna bör vara på åtminstone rang 4. 

Operation Demonfördrivning 

Orientering: Ledningscentralen meddelar att man misstänker att Den Mörka Legionen försöker framma- 
na aposteln Algeroth genom en mässa som skall hållas i Algeroths tempel någonstans i citadellet. För att 
förhindra detta har man beslutat att skicka ned er i citadellet för att förgöra den nefarit som skall leda 
mässan och på så vis förhindra frammanandet. Om ni misslyckas är det mycket möjligt att Algeroth kom- 
mer att manifestera sig i citadellet och leda sina strykor mot en överlägsen seger över mänskligheten. 

Uppdrag: Ta er fram till Algeroths tempel (sektion 3) och eliminera den nefarit som 
finns där. Vid uppdragets slut får det inte finnas någon nefarit på spelplanen. Samtli- 
ga korporationsspelare måste dessutom dra ett hemligt uppdragskort. Doomtrooper- 
grupperna kommer in via sektion 1. 

Tidsgräns: 7 stridsrundor (inga förstärkningar får tas in under runda 6 och 7). 
Legionens resurser: Mönsterkort 1-10 och 12. Mönsterkort 9 och 10 placeras i sektion 
3, de övriga på vanligt sätt. Nekroteknologi och Mörk symmetri används enligt regler- 
na i detta nummer av Sinkadus. 

Belöning: Doomtroopers får 2 krediter var om uppdraget lyckas. Misslyckas uppdra- 
get får Legionspelaren 2 krediter. 
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DIMENSIONSPORTALER 

I Härdsmältan, Labyrinten och Semais trappa (sektorerna 5, 6 
respektive 8) finns dimensionsportaler (rutorna med en brinnan- 
de cirkel med tre små brinnande pickar i) vilka används av Legio- 
nens härförare för att snabbt kunna flytta sig till de platser i cita- 
dellet där de bäst behövs. 

Dimensionsportalerna kan inte användas av legionärer eller ezoghoulen, 
men alla andra slags styrkor kan använda dem. Portalerna är bara aktiverade 
när Legionen är på rang 4 eller mer. Portalerna kan förstöras, men har rustning 
fyra (det krävs alltså fem träffar i en och samma attack för att förstöra en). En 
förstörd portal markeras med att man lägger dit en av markörerna intill. 

Genom att gå till en dimensionsportal och spendera en handling, far spel- 
pjäsen omedelbart flytta till någon av de andra två dimensionsportalerna. Själ- 
va förflyttningen från en portal till en annan tar en handling. Om det redan står 
en figur i den dimensionsportal man flyttar till, skall bägge figurerna göra en 
normal närstridsattack. Den figur som överlever står i dimensionsportalen 



efter striden. Om bägge överlever står samma figur kvar i dimensionsportalen 
som från början, och den som skulle flytta dit «studsar tillbaka» till den dimen- 
sionportal han flyttade från. 

Doomtroopers kan också använda dimensionsportalerna, men bara med 
stor fara för sitt eget liv. När en Doomtrooper skall flytta skall han först slå två 
röda tärningar. För varje «TRÄFF» han slår tar han en skada. Rustning eller 
annan utrustning skyddar inte, och han får inte slå något rustningsslag. Överle- 
ver han flyttar han som vanligt, men står det redan en legionspelpjäs i den 
dimensionsportal han flyttar till, måste han slåss som vanligt. En Doomtrooper 
far inte flytta till en dimensionportal där det redan står en annan Doomtrooper. 

wmmm 




SEMAITISK HJÄRNKONTROLL 

Hjärnkontrollen är en Semais fasansfulla gåvor. Den 
skapar en länk mellan användaren och offret, som 
omedvetet måste lyda sin nye herres minsta vink. 

Legionspelaren tar kontroll över en valfri Doomtrooper och 

får utföra två valfria handlingar med honom. Denne 

Doomtrooper får anfalla andra Doomtroopers i närstrid. 
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